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Abstract  —  A problem that occurred today in the Argh Inspire’s convection is the absence of media online 
applications that make it easy for Argh Inspire’s convection for checking the availability of products, manage the 
customer’s database and quickly sharing, accurately and efficiently information to customers. During the 
deployment about Argh Inspire’s product or information using consignment system to factory outlet or distro. 
because that, information about availability of the new products from Argh Inspire indirectly to consumers. With the 
problems than proposed the existence of design and development website and development mobile commerce based 
Android which can online 24 hours using a Web Engineering approach, so as to facilitate Argh Inspire’ convection 
to manage the products, checking the availability of products, and manage a customer’s database and easily accessed 
for sharing promotion, sharing information about the availability of new products, available discount or nearby 
events directly to consumer and customers can get information quickly and efficiently. 
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I.   PENDAHULUAN  
1.1. Latar Belakang 
Di Era globalisasi dan semakin 
pesatnya perkembangan teknologi, ma-
syarakat dituntut untuk melakukan 
sesuatu hal dengan cepat dan efisien, 
khususnya di bidang teknologi. Tidak 
hanya dikalangan masyarakat umum 
saja yang dituntut untuk mengikuti 
perkembangan teknologi, pe-rusahaan 
pun demikian. Suatu perusahaan harus 
dapat mengikuti perkembangan tekno-
logi agar bisnisnya semakin ber-
kembang, contohnya E-commers, E-
commers merupakan salah satu sistem 
transaksi pembelian secara online yang 
sedang tren di kalangan masyarakat 
saat ini. E-commers dapat me-
nyediakan kecepatan dan kemudahan 
dalam melakukan transaksi jual-beli 
dibandingkan dengan sistem belanja 
konvensional. 
Pembelian secara online memang 
memberikan banyak keuntungan tidak 
hanya keuntungan financial dan 
kontinyuitas perusahaan dalam mem-
produksi barang, tetapi juga kecepatan 
dan kenyamanan konsumen dalam 
melakukan transaksi pembelian kapan 
saja dan dimana saja, tanpa harus 
membangun toko dengan biaya yang 
relatif mahal. Pada kasus kali ini, 
dengan objek konveksi “Argh Inspire” 
yang bergerak di bidang fashion 
remaja yang berpusat di Kota 
Surakarta. Konveksi ter-sebut masih 
menggunakan sistem konsinyasi ke-
pada toko pakaian atau distro, se-
hingga konsumen belum bisa meng-
akses secara fleksibel ketersediaan 
barang atau informasi tentang promo 
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yang diadakan oleh “Argh Inspire” 
dengan cepat dan akurat, terlebih lagi 
adanya sistem konsinyasi yang dapat 
mengurangi hasil pendapatan. Ber-
dasarkan kondisi tersebut maka 
dirancanglah sebuah aplikasi Mobile 
Commers berbasis Android yang akan 
di konfigurasikan dengan Website dan 
Sms Gateway, yang tentunya 
menyediakan kecepatan dan kemudah-
an konsumen untuk melakukan 
transaksi menggunakan telepon 
genggam atau alat komunikasi berbasis 
Android. 
Berdasarkan uraian latar belakang 
di atas, agar konsumen dapat 
mendapatkan informasi tentang 
ketersediaan produk -  produk terbaru, 
dan melakukan transaksi dengan 
mudah. Maka diusulkan adanya 
“Website e-commerce dan Aplikasi 
Mobile Commers berbasis Android” 
yaitu Aplikasi berbasis Android yang 
dilengkapi dengan informasi ketersedi-
an produk, informasi tentang adanya 
promosi dan transaksi pembelian. 
1.2. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang 
diatas, maka dapat ditentukan rumusan 
masalah dalam tugas akhir ini yaitu : 
1. Bagaimana merancang Web E-
commerce dan mengembangkan 
aplikasi Mobile Commerce. 
2. Mengintegrasikan antara Web 
Service Aplikasi Android, dan 
SMS Gateway. 
1.3. Batasan Masalah 
Agar tidak melebar dari topik dan 
tujuan awal penulisan tugas akhir ini, 
penulis membatasi masalah - masalah 
yang ada, yaitu : 
1. Merancang Web E-commerce 
meng-gunakan pendekatan Web 
Engineering dan mengembang-
kannya sebagai aplikasi  Mobile 
Commerce. 
2. Mengintegrasikan antara Web 
Service, Mobile Commerce, dan 
SMS Gateway. 
3. Website dan Mobile Commerce 
tidak terkoneksi dengan sistem 
pembayaran melalui Paypal, Visa 
ataupun Mobile Banking. 
1.4. Tujuan Penelitian 
Dari penjelasan rumusan masalah 
yang telah disebutkan sebelumnya, 
maka tujuannya adalah membangun 
Website e-commerce dengan 
mengintegrasikan antara Aplikasi 
Android,  Web Service   dan SMS 
Gateway untuk kemudahan konsumen 
dalam mengakses dan melakukan 
transaksi, sehingga dapat 
meningkatkan pendapatan di sektor 
penjualan online. 
II.   LANDASAN TEORI 
2.1. Website 
Website  adalah sejumlah halaman 
web yang memiliki topik saling terkait, 
terkadang disertai pula dengan berkas – 
berkas gambar, video atau jenis – jenis 
berkas lainnya. Sebuah situs web biasanya 
ditempatkan setidaknya pada sebuah server 
web yang dapat diakses melalui jaringan 
seperti internet, ataupun jaringan wilayah 
local (LAN) melalui alamat internet yang 
dikenali sebagai URL. Gabungan atas semua 
situs yang dapat diakses publik di internet 
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disebut pula sebagai World Wide Web atau 
lebih dikenal dengan singkatan WWW. 
Halaman-halaman web tersebut 
diakses oleh pengguna melalui protokol 
komunikasi jaringan yang disebut sebagai 
HTTP, sebagai tambahan untuk meningkat-
kan aspek keamanan dan aspek privasi yang 
lebih baik, situs web dapat pula meng-
implementasikan mekanisme pengaksesan 
melalui protokol HTTPS. 
2.2. e-Commerce 
Definisi e-commerce adalah pe-
nyebaran, pembelian, penjualan, pemasaran 
barang atau jasa melalui sistem elektronik, 
seperti internet, televisi, world wide web 
atau jaringan komputer lainnya. E-
commerce dapat melibatkan transfer dana 
elektronik, pertukaran data elektronik, 
sistem menejemen inventori otomatis dan 
sistem pengumpulan data secara otomatis. 
2.3. Mobile Commerce 
Dominikus Susanto, mobile internet 
& system alliance manager dari Divisi 
Mobile Internet& Sistem Integration PT 
Ericsson Indonesia, melihat M-commerce itu 
adalah salah satu aplikasi, atau salah satu 
pemacu berjalannya industri mobile internet. 
2.4. SMS Gateway 
 SMS Gateway adalah suatu sitem 
yang mengkognfigurasikan antara Telepon 
Genggam dengan Server Database melalui 
sebuah “Short Messages Service” sebagai 
sarana penyampaian informasinya. 
2.5. Aplikasi 
 Aplikasi merupakan suatu subkelas 
dari perangkat lunak yang memanfaatkan 
kemampuan computer dalam melakukan 
suatu tugas tertentu. Contoh aplikasi adalah 
pengolah data, lembar kerja, dan pemutar 
media. (IT update, 2012). 
 
 
2.6 Android 
Android adalah sebuah sistem 
operasi untuk perangkat mobile berbasis 
linux yang mencakup sistem operasi, 
middleware dan aplikasi[9]. 
Android merupakan generasi baru 
platform mobile yang memberikan 
kesempatan kepada pengembang untuk 
melakukan pengembangan sesuai dengan 
yang diharapkan. Sistem operasi yang 
mendasari Android merupakan lisensi di 
bawah naungan GNU, General Public 
License Versi 2(GPLv2), yang biasa dikenal 
dengan istilah Copyleft. Istilah copyleft ini 
merupakan lisensi yang setiap perbaikan 
oleh pihak ketiga harus terus jatuh di bawah 
terms. 
2.7. Konsep Customer Relationship 
Management 
CRM merupakan suatu model bisnis 
yang memiliki tujuan utama meng-
identifikasikan, mengantisipasi, memahami 
kebutuhan pelanggan baik pelanggan saat 
ini, maupun pihak yang berpotensial untuk 
menjadi pelanggan dengan cara 
mengumpulkan informasi tentang customer, 
sales, keefektifan pemasaran, dan trend 
pasar. 
Filosofi bisnis CRM mengandalkan 
pemahaman terhadap the lifetime value of 
customers dan memberikan personalized 
treatment serta excellent service. Kini CRM 
telah menjadi suatu fasilitas untuk 
mendapatkan pengetahuan serta keseluruhan 
mengenai customer, yang akan mem-
permudah perusahaan untuk memberikan 
service sesuai dengan kebutuhan dan 
perilaku pelanggan. 
 
III. METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan penulis 
dalam membangun web e-commerce adalah 
metode Web Engineering[11] , kemudian di-
konfigurasikan pada mobile commerce 
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untuk memudahkan konsumen dalam 
mengakses website tersebut. 
Dalam Metode Web Engineering 
terdapat 5 tahapan proses dalam me-
ngembangkan suatu sistem, Seperti gambar 
berikut : 
 
 
  Gambar 1.Tahapan Proses Web Engineering 
 
Tahap-tahapan proses Web Engineering 
tersebut antara lain : 
a. Customer Communication 
Yaitu, cara analisis dan komunikasi yang 
baik dengan user merupakan sarana efektif 
dalam membuat atau menerjemahkan apa 
saja yang user inginkan. 
b. Planning 
Yaitu tahap penggabungan requirement 
(kebutuhan) dan informasi dari user dan 
perencanaan teknis serta menanggapi respon 
(tanggapan) dari user. Perencanaan teknis 
dilakukan dengan mengidentifikasi 
perangkat lunak maupun perangkat keras 
apa saja yang dibutuhkan, respon dari 
pengguna dapat dilakukan dengan cara 
menyebarkan kuisioner kepada user maupun 
kepada target lain selain user (mahasiswa 
dan masyarakat umum) tergantung 
kesepakatan pengembang. 
c. Modeling 
Analysis modeling, merupakan tahap 
berikutnya dari planning dan komunikasi 
dengan user. 
? Analisis isi -> merumuskan 
kebutuhan (requirements) dari user, 
serta permasalahan apa yang akan 
diselesaikan. 
? Analisis interaksi -> meng-
identifikasi interaksi antara user 
denagn system berdasarkan hak 
akses pengguna. 
? Analisis fungsional -> meng-
identifikasi operasi-operasi apa saja 
yang akan dijalankan di dalam sistem 
maupun terpisah dengan sistem 
tetapi sangat penting bagi user.  
? Analisis konfigurasi -> meng-
identifikasi lingkungan dan 
instruktur apa yang tepat untuk 
aplikasi yang akan dibuat. 
Design modeling 
? Desain antarmuka ( Interface ) -> 
memeriksa kumpulan informasi yang 
telah dilakukan dalam tahap analisis, 
kemudian buat sketsa antarmuka, 
memetakan obyektif user ke dalam 
antarmuka yang spesifik. 
? Desain estetika -> merancang 
tampilan halaman dengan kombinasi 
warna, teks dan gambar yang sesuai 
dengan isi dan tujuan aplikasi web. 
? Desain isi ( content ) -> merancang 
content dari aplikasi web itu 
sendiri.Desain tersebut dirancang 
berdasarkan kebutuhan informasi 
yang telahdi identifikasi pada tahap 
analisis. Sedangkan desain basis 
datayang dilakukan yaitu : desain 
model konseptual, desain model 
logic, dan desain model fisik. 
? Desain navigasi -> hanya dilakukan 
ketika aplikasi web itu memiliki 
aturan-aturan atau hak otorisasi buat 
user sesuai dengan alur kerja system. 
? Desain arsitektur -> difokuskan pada 
aplikasi yang berstruktur 
hypermedia. Struktur arsitektur 
berkaitan erat dengan tujuan dari 
pengembangan situs, content yang 
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disediakan dan user yang me-
ngunjungi web. 
d. Construction 
1) Implementasi (coding). Implementasi 
dilakukan dengan mengaplikasikan 
halaman web dalam bentuk HTML 
berdasarkan hasil perancangan isi 
pada aktivitas pada nontechnical 
member sedangkan implementasi isi 
dan fungsi logika dibuat dalam 
bentuk PHP. 
2) Pengujian (testing). Dilakukan untuk 
mengetahui kemungkinan terjadinya 
kesalahan seperti kesalahan pada 
skrip atau form, navigasi ataupun 
tampilan, maupun bagian lainnya. 
e. Delivery and Feedback 
Serah terima dan respon dilakukan 
dengan cara menyebarkan kuisioner kepada 
user berupa respon untuk mendapatkan 
penilaian dari setiap kriteria sebagai hasil 
evaluasi bagi pengembang. Kriteria yang 
dilakukan biasanya usability, functionality, 
serta reliability. 
 
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Peranan terpenting dalam mem-
bangun sebuah sistem adalah metode yang 
digunakan untuk merancang sebuah sistem. 
Pada tahap tersebut perencanaan 
memperhatikan semua aspek, dari me-
nganalisis permasalahan, mengolah data – 
data yang akan dipergunakan hingga 
implementasi kepada pengguna sistem. 
Metode yang digunakan oleh penulis 
dalam mengembangkan aplikasi web e-
commerce ini adalah Web Engineering. 
Adapun tahapan – tahapan dari metode Web 
Engineering adalah : 
1. Tahap Customer Communication 
Permasalahan yang ada dalam 
Konveksi Argh Inspire adalah proses 
transaksi jual beli kepada konsumen 
yang monoton, tidak ada komunikasi 
atau interaksi lagi setelah konsumen 
melakukan pembayaran, dan dalam 
proses menyampaikan informasi kepada 
konsumen - konsumennya, tentang 
adanya produk - produk terbaru, adanya 
suatu event atau promo – promo dari 
Argh Inspire yang sering kali konsumen 
tidak tau dikarenakan Argh Inspire 
belum memiliki toko sendiri untuk lahan 
promosi atau menyampaikan informasi. 
2. Tahap Planning 
Tahap planning dimulai dengan 
pertimbangan ruang lingkup proyek dan 
pemahaman tentang konteks bisnis, 
tujuan informasi,  fungsi aplikasi Web e-
commerce dan Mobile Commerce, 
kendala sistem dan masalah kerja. 
3. Modeling 
a. Diagram Use Case 
 
Gambar 2.Diagram Usecase Admin 
 
Gambar 3.Diagram Usecase Pembeli 
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Gambar 4. Diagram Usecase Member 
 
b. Perancangan Class Diagram 
 
Gambar 5. Perancangan Class Diagram 
 
c. Perancangan Kinerja Sistem 
Gambar 6. Perancangan Kinerja Sistem 
 
d. Tahap Desain 
 
Gambar 7. Desain Halaman Utama Website 
 
 
Gambar 8. Desain Halaman Utama Aplikasi 
 
 
Gambar 9. Desain Halaman Utama Admin 
 
 
 
 
 
 
 e. Implementasi Sistem 
 
   Gambar 10. Halaman Utama Website 
 
 
Gambar 11. Halaman Utama Aplikasi 
 
 
Gambar 12. Ha an Transaksi 
 
lam
 
Gambar 13. Halaman Utama Admin 
 
f. Hasil Pengujian Fungsionalitas 
Hasil dari pengujian terhadap 
fungsionalitas Website dan aplikasi 
dalam sistem ini diperlihatkan pada 
Tabel berikut : 
 
Tabel 1. Pengujian Fungsionalitas 
No Jenis Fungsionalitas Berfungsi Normal 
1 Registrasi Member √ 
2 Login Member √ 
3 Transaksi √ 
4 Registrasi Shipping √ 
5 Payment √ 
6 Cetak Invoice √ 
7 Login Admin √ 
8 Manajemen Produk √ 
9 Manajemen Lookbook √ 
10 Manajemen Berita √ 
11 Manajemen Customers √ 
12 Manajemen Member √ 
13 Manajemen Transaksi √ 
14 Manajemen Shipping √ 
 
Hasil pada Tabel menunjukkan 
bahwa fungsi-fungsi menu pada 
website sudah berjalan dengan 
normal sesuai dengan perancangan-
nya. 
 
g. Hasil Pengujian Tingkat kepuasan 
Pengguna 
Pada tahapan evaluasi kali ini 
dilakukan dengan tujuan apakah 
website e-commerce dan aplikasi 
mobile commerce ini dapat berfungsi 
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para konsumen. Pada evaluasi ini 
juga mempunyai tujuan bagaimana 
tanggapan para konsumen sebagai 
responden terhadap website e-
commerce Argh Inspire baik dari 
segi tampilan, kemudahan dalam 
mengoperasikannya dan kehandalan 
dari system website tersebut, dengan 
menggunakan sample responden 
sebanyak 30 responden. 
Setelah melakukan pengujian 
website menggunakan metode Black 
Box, kemudian dilakukan evaluasi 
agar aplikasi website ini sesuai atau 
minimal mendekati dengan apa yang 
diinginkan konsumen selama ini. 
Evaluasi dilakukan dengan cara 
memberikan kuisioner kepada 
responden sebagai acuan untuk 
mengetahui tingkat kepuasan 
konsumen dengan adanya website 
ini. Berikut merupakan table daftar 
pertanyaan yang diberikan pada 
responden : 
 
 Tabel 2. Daftar Pertanyaan 
No. Pertanyaan 
1 Menurut pendapat Anda bagaimana 
tampilan atau interface dari website 
Argh Inspire ? 
2 Menurut pendapat Anda bagaimana 
kemudahan dalam pengoprasian 
website Argh Inspire ? 
3 Bagaiamana pendapat Anda tentang 
fungsi dalam melakukan tran-saksi 
pembelian secara online? 
4 Bagaimana pendapat Anda tentang 
loading atau proses dalam 
menampilkan tiap – tiap halaman ? 
5 Bagaimana pendapat Anda tentang 
kehandalan website dalam mem-
berikan sebuah informasi atau 
keluaran di setiap masukan yang 
Anda jalankan ? 
6 Bagaimana pendapat Anda tentang 
penyajian informasi – informasi 
untuk para konsumen ? 
  
 
 Tabel 3. Indikator Penilaian 
Indikator Nilai 
Baik Sekali 5 
Baik 4 
Cukup Baik 3 
Kurang 2 
Kurang Sekali 1 
 
Hasil jawaban dari responden kemudian 
dikalikan dengan indikator penilain. 
Hasilnya dapat dilihat pada grafik berikut : 
 
 
 
h.  
4. Construction 
5. Delivery and Feedback 
 
Gambar 14.  Grafik Nilai Kuisioner 
 
Untuk mengetahui bahwa aplikasi 
website tersebut dibuat sesuai dengan yang 
diharapkan oleh para konsumen, dapat 
diketahui dengan perhitungan berikut ini : 
Jumlah nilai maksimal 6 x 5 = 30 
Jumlah responden = 30 
Jumlah kepuasan maksimal = 30 x 30 = 
900 
Skoring kepuasan = 
 
Skoring kepuasan =  
Skoring kepuasan = 82,66 % 
0
50
100
150
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Dari hasil penilaian kuesioner dapat 
diambil kesimpulan bahwa 82,66% 
menyatakan bahwa sistem yang dibuat 
sesuai dengan yang diharapkan. 
V. KESIMPULAN 
Berdasarkan uraian dan pembahasan 
yang telah dilakukan pada bab – bab 
sebelumnya, maka hasil dari pengamatan ini 
dapat disimpulkan bahwa dengan adanya 
Website e-commerce dan Aplikasi Mobile 
Commerce berbasis Android ini dapat 
memberi kemudahan tidak hanya disisi 
pengguna user front end atau pembeli tetapi 
juga memberikan kemudahan disisi user 
back end  atau administrator. Disisi 
pengunjung atau pelanggan dapat merasakan 
kemudahan dalam bertransaksi online atau 
minimal mendapatkan informasi – informasi 
tentang ketersediaan barang  - barang 
terbaru Argh Inspire dan berbagai promo 
atau event – event yang dilakukan oleh Argh 
Inspire, sedangkan disisi admin dapat 
mengelola atau tetap berinteraksi pada 
pelanggan walau transaksi pembelian sudah 
berakhir dan pendataan atau informasi 
tentang ketersediaan produk – produk 
terbaru dari Argh Inspire bisa di 
informasikan kepada pelanggan dengan 
cepat dan efisien. 
Berdasarkan hasil kuesioner yang 
diberikan kepada responden, didapat nilai 
82,66 % tingkat kepuasan responden.
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